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Abstrakt

Cilem této prace je zanalyzovat stavajici feseni uzivatelského rozhrani webové
aplikace Kytarovy zpévnik. Na zdkladé vysledku analyzy navrhnout moznosti
vylepseni. Hlavni ddraz pii navrhu bude kladen na pouziti technik User Ex-
perience, které musi usnadnit hrani na kytaru pres tuto aplikaci. V souladu s
navrhem vytvorit a implementovat nové uzivatelské rozhrani. Dale je soucasti
prace analyza, navrh a implementace novych funkénich pozadavki, které bu-
dou realizovany ve spolupréci s kolegou, ktery v ramci své zavérecné prace
prepracuje tuto aplikaci do MVP architektury.

Klicovaslova kytarovy zpévnik, uzivatelské rozhrani, uzivatelska privétivost,
UI, UX, design, JS, CSS
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Abstract

The aim of this work is to analyze the existing user interface of ,, Guitar Son-
gbook“ web application. Based on the results of the analysis, suggest impro-
vements. The main emphasis will be put on using the User Experience techno-
logies, which must make easier to play the guitar through this application. In
accordance with the proposal, create and implement a new user interface. Also
a part of this work is analysis, design and implementation of new functional
requirements that will be implemented in cooperation with a colleague who
will rework this application into the MVP architecture.

Keywords guitar songbook, user interface, user experience, Ul, UX, design,
JS, CSS
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Uvod

Internet je v soucasnosti jednim z nejaktivnéji se rozvijejicich zdrojt infor-
maci. V éfe high-tech technologii World Wide Web (WWW) predstavuje in-
telektualni vymozenost lidstva. Dnesni WWW pozustava z milionu webu, na
nichz jsou zpristupnény nejriznéjsi informace.

Webové stranky podporujici technologii multimédii zahrnuji v sobé rtizné
typy poskytovani informaci - prostrednictvim textu, grafiky, zvuku, animace
¢i videa. Od toho, jak kvalitné a atraktivné je webova stranka vytvorena, ve
velké mife zavisi i jeji tspéch v siti.

Uzivatel rad navstivi webové stranky vyznacujici se stylovym designem,
které nejsou zatizeny nadmeérnou grafikou a animaci, které se rychle spoustéji
a v okné webového prohlizece se spravné zobrazuji. Nicméné, uzivatel je mno-
celkovy uzivatelsky prozitek. K vyfeSeni této zédlezitosti (co se tyka tvorby
webovych stranek) byla vytvorena celd fada technik soustfedénych v User
Experience.

Profesiondlné vytvorend webova stranka sama podporuje jeji vyhledavani
uskutecnujici se na zakladé zadani pozadavku do vyhledavaci; cilové publikum
totiz je tvoreno uzivateli, ktefi hledaji na internetu konkrétni informace.

Internet umoznuje nejen informace ziskavat, ale taktéz sdilet je. Zakladni
principy aplikace Kytarovy zpévnik vychézeji z této myslenky.

Webova aplikace Kytarovy Zpévnik je databaze pisni s akordy na kytaru.
Hlavnim cilem aplikace je usnadnéni spravy pisnic¢ek pro kytaristy.

Moje seznameni s aplikace se idalo jiz pred rokem, kdy jsme si ja, kolega
Jan Holan a jesté nékolik dalsich studenti danou problematiku vybrali jako
téma v ramci projektu vychazejiciho z predméth Softwarovy tymovy projekt 1
a Softwarovy tymovy projekt 2 bakalarského programu Fakulty informacnich
technologii CVUT.

Pod vedenim pana Ing. Zdenka Ryboly, Ph.D se ndm podafilo vytvorit
tym, jehoz kazdy ucastnik mél zietelné stanovenou odpovédnost za urcitou



Uvob

cast projektu. Diky tomuto jsem meél stésti naplno se ponorit do vyvoje fron-
tend casti aplikace. Na konci své ucasti na projektu jsem jasné pochopil
vSechny jeho vyhody a nevyhody. V pribéhu diskuzi o dalsim vyvoji pro-
jektu jsme dospéli k poznéani, ze na zakladé projektu, jehoz vyvoj zapocal v
roce 2014, se z malé webové stranky vyvinul multifunkéni portal.

F. Brooks ve své knize The Mythical Man-Month psal: ,, In most projects,
the first system built is barely usable....Hence plan to throw one away; you
will, anyhow.“[I]

Tato slova dokonalym zpisobem charakterizuji situaci, ve které jsme se
ocitli. Rozvoj projektu vyzadoval promyslenéjsi architekturu, uplatnéni vice
novych technologii a vytvoreni podminek, které by opétovny vznik této situace
zamezovaly. Proto bylo rozhodnuto, ze spolu s Janem Holanem piepracujeme
aplikaci v rdmci svych bakalarskych praci. Cinnost jsme si rozdélili podle roli,
které jsme méli pfedtim. Ja se budu vénovat implementaci frontendové ¢asti
a kolega Jan backendové casti.

Cil prace

Hlavni ucel resersni ¢asti je obeznameni Citatele se zdkladnimi terminy a meto-
dami, které se pti vyvoji soucasnych webovych stranek pouzivaji. Na zakladé
prezentovanych technik provést analyzu aktualniho uzivatelského rozhrani a
nasledné vytvorit prototypy novych webovych stranek. Kromé toho, za i¢elem
vytvoreni celostniho obrazu provést analyzu aplikace jako celku, a to vcetné
novych pozadavku, které budou v ramci této bakalarské prace realizovany.
Dalsi etapu nasledujici po analyze predstavuje navrh a vybér potiebnych tech-
nologii, které jsou pro rozvoj nevyhnutelné. A konec¢né, na zakladé vysledku
ziskanych z provedenych studii uskutec¢nit zadvéreénou ¢ast — realizaci a tes-
tovani.



KAPITOLA

Analyza

V této Casti je popsana analyza webové aplikace Kytarovy zpévnik. Nejdiive,
pro spravné pochopeni obsahu této kapitoly jsou definovany metody, kterymi
bude aplikace analyzovana. Poté je v dalsich oddilech analyzovan stav, v jakém
se aplikace Kytarovy zpévnik v dobé analyzy nachazi a jaké nové funkénosti
budou v ramci této bakalarské prace realizovany.

1.1 Uvod do problematiky User Experience

1.1.1 Definice

Termin User Experience (UX) vytvoril po¢atkem devadesatych let 20. stoleti
kognitivni védec Don Norman. Za ticelem objasnéni pivodu terminu Norman
psal:

,» Vytvoril jsem termin, protoze vymezeni jako rozhrani ¢lovék-pocita¢ (Hu-
man Computer Interaction, HCI) anebo pouzitelnost (usability) se mi zdédlo
byt prilis plytké. Ja jsem chtél uchopit vsechny aspekty uzivatelskych prozitk,
které vyplyvaji ze vzdjemné interakce mezi uzivatelem a systémem, vcetné
prumyslového designu, grafiky, uzivatelského rozhrani, fyzické interakce a ve-
deni k ¢innosti.“ [2]

V roce 2010 Mezinarodni organizace pro standardizaci (International Or-
ganization for Standardization, ISO) pojem User Experience oficidlné standar-
dizovala. Podle ISO 9241-210[3] UX oznacuje ,, uzivatelsky prozitek* (zaméfeni
na potieby spotiebitele) a reakci jednotlivce na zakladé pouziti nebo piredpokla-
daného pouziti vyrobku, systému nebo sluzby.

Termin UX je téméf vzdy doprovazen terminem , design“. Je dulezité
upresnit, ze termin design v tomto kontextu znamend navrhovani, projek-
tovani ¢i projekci a nemé nic spole¢ného s grafickym designem.

User Experience Design (UxD) oznacuje komplexni piistup, co se tyka
vzéjemné interakce mezi uzivatelem a rozhranim webu, mobilni aplikace ¢i

3



1. ANALVYZA

programu. Nabada k vyvoji co nejvhodnéjsiho a nejvice uchopitelného pro-
duktu, jenz je uréen pro uréitou cilovou skupinu.

UX design je zodpovédny za to, jak produkt funguje a jaké prozitky
v uzivateli vyvolava. Zahrnuje v sobé tradi¢ni navrhovani interakci HCI a
vSechny aspekty produktu nebo sluzby, které jsou vnimany uzivatelem.

Termin UX design se v praxi mylné zaménuje s terminem pouzitelnost
(usability). Tento omyl je pochopitelny — pouzitelnost taktéz vyzaduje, aby
produkt byl uzite¢ny a snadno pouzitelny.

Vyskytuje se taktéz nazor, ze UX a uzivatelské rozhrani (User Interface,
UI) oznacuji jedno a to samé; anebo tvrzeni, ze UX predstavuje ¢isté navr-
hovani uzivatelského rozhrani. To je taktéz chybné tvrzeni.

User Interface (UI) doslovné znamend uzivatelské rozhrani. Ul se tyka
akumulace pristupti a prvki, jez uzivateli umoznuji interakci se systémem.
Netyka se takovych podrobnosti, jako je napriklad reakce uzivatele na systém.

1.1.2 Prehled existujicich UX technik

Pri navrhovani UX lze vyuzit bezpocet metodik a pristupti, z nichz kazdy ma
svoje vyhody a nevyhody. Na zakladé studia riznych pristupt k vyvoji UX
byly nasledujici modely oznaceny za nejuzitecnéjsi:

1. Model ,,véeliho plastu“ Petera Morvilla]4]
2. Model na zékladé spektra[5]

3. Pétitroviiovy model Jesse Garrettal6]

1.1.2.1 Model ,,véeliho plastu“ Petera Morvilla

Tento model predstavuje 7 interakénich oblasti (viz. obrazek , které kva-
litativnim zptsobem urcuji UX.

V centru pozornosti vyvoje produktu podle tohoto modelu stoji hlavni
kritérium, a tim je hodnota produktu. Zakaznik vyzaduje zaruku toho, aby
jeho produkt byl pro potencidlniho uzivatele cenny a oplyval taktéz dostatecnou
konkurenéni schopnosti ve srovnani s radou podobnych aplikaci. Aby byl
dosazen priznivy konecny vysledek, je nezbytné zajistit, aby v pribéhu celého
procesu vyvoje byla vénovana zvysena pozornost vSem kritériim souvisejicim
s hlavnim kritériem, a aby byla pohotové provérovana jejich aktualnost.

Kromé souvztaznosti mezi vsemi sousedicimi kritérii a hlavnim kritériem
je dulezité neprestat vénovat pozornost tomu, jak se mezi sebou jednotlivd
kritéria nachéazejici se ve vnéjsim okruhu modelu ovliviiuji. Jsou usporadany
tak, Ze na kazdy atribut ptisobi navzijem sousedici kritéria, z nichz kazdé je
nezbytné, ale neni postacujici. Proto by mél byt tento model pouzivan pouze
v jeho celistvosti, to znamend, ze nelze opomenout ani jednu z jeho bunék.

Za vyhodu muze byt povazovana skutecnost, ze vyvijeny uzivatelsky prozitek
prostfednictvim jednotlivych bunék (jedna po druhé), je snadné analyzovat,

4



1.1. Uvod do problematiky User Experience

Obrazek 1.1: Model ,, véeliho plastu“ Petera Morvilla[7]

zda je vSe provedeno tak, aby bylo jisté, ze koneény vysledek produktu bude
predstavovat hodnotu pozadovanou zakaznikem.

1.1.2.2 Model na zakladé spektra

Ustiedni prvek tohoto modelu predstavuji jednotlivei (nebo celé tymy jednot-
livedt), bez nichz neni mozné uzivatelsky prozitek navrhnout — vyvojafi soft-
waru, navrhari a zakaznici. Na obrazku[1.2]1ze zfetelné vypozorovat souvislost
mezi jednotlivymi tymy v kazdé vyvojové fazi. Napriklad by méli spolupraco-
vat inzenyri a navrhari z toho duvodu, aby rozhrani produktu bylo co nejjed-
nodussi a uzivatelsky co nejkomfortnéjsi, nebo vsechny tymy by mély prispét
k tomu, aby cely produkt byl konzistentni. Nejvétsi vyhodu tohoto modelu
predstavuje skutecnost, ze lze velmi snadno provést kontrolu. Kazda osoba
podilejici se na vyvoji si uvédomuje svou vlastni odpovédnost a odpovédnost
téch, s nimiz se musi, za tcelem provedeni prace, nezbytné kontaktovat. To
zaroven predstavuje nejvétsi nevyhodu. Nékteri jednotlivei nevyhledavaji kon-
takt s ostatnimi, a nejvic ze vseho nemaji radi vzijemny kontakt na zdkladé
predlozenych instrukei. Vzhledem k tomu, ze zdkaznici vzdycky nemohou jasné
a presné definovat své pozadavky, anebo nemaji dostate¢né povédomi o tom, co
miizou pozadovat, a tak technici jejich pozadavky nemohou splnit. V dtsledku
toho trpi cely projekt.
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Prototyping

Perfomance

Business Visual Design

Analysls Development

Obréazek 1.2: Model na zdkladé spektralg]

1.1.2.3 Pétitrovinovy model Jesse Garretta

Model uvedeny na obrazku predstavuje integrovany pristup k navrhovani
uzivatelského prozitku.

Model Jesse Garretta pozlstava z péti trovni, které umoznuji snadno
rozvijet UX od abstraktni myslenky, az po konkrétni produkt.

« Urovenl strategie. Na této drovni jsou feseny cile aplikace a to, co by
pri praci s ni méli uzivatelé obdrzet. Dilezitou soucasti této trovné je
shromazd’ovani informaci, to znamen4 zhodnoceni viech potfeb a zdroji
informaci, a to spolu se zdkaznikem.

« Uroveii souboru moZnosti. Na této trovni je nevyhnutelné shrnout
seznam vsSech funkci projektu a pozadavku na obsah, a shrnout spe-
cificnosti funkénosti a pozadavky, které jsou potrebné k dosazeni strate-
gickych cila

« Uroven struktury. Na zakladé idaja ziskanych na predchozich irovnich
se vytvari celkovy obraz vyvoje. Dilezitou etapu této irovné predstavuje
vybér informaéni architektury(Information Architecture, TA).

e Uroven kostry. Na této trovni se vénuje pozornost tfem typim navr-
hovani: navrhovani rozhrani, navrhovani navigace a navrhovani shroma-
zd'ovani informaci.
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Obrazek 1.3: Pétiuroviiovy model Jesse Garretta[9]

e Uroven vzhledu. Tato Groven odrazi styl vizualni komunikace firemni
znacky a pritahuje se pozornost k dulezitym prvkam na zdkladé jejich
zjevného vyclenéni ve srovnani s ostatnimi informacemi.

Ve srovnani s ostatnimi prezentovanymi modely je pro vyse zminény mo-
del typicky jasny a zfetelné strukturovany pristup k rozvoji informac¢niho pro-
storu a softwarového prostiedi jako celku. Taktéz za vyhodu tohoto modelu se
povazuje moznost uplného a detailniho rozvoje, co se uzivatelského prozitku
tyké, od strategie az po vizualni design. Za nedostatek se povazuje skute¢nost,
ze pro vyvoj uzivatelského prozitku podle tohoto modelu je potfeba mnoho
casu.

1.1.3 Strategie pri vyvoji aplikace Kytarovy Zpévnik

Pii analyze i projektovani aplikace Kytarovy Zpévnik byl pouzit Garrettuv
model. Jak jiz bylo zminéno v predchozim oddilu [[.1.2.3] proces navrhovéani
v tomto pripadé je rozdélen do nasledujicich drovni:

« Uroven strategie. Tato uUroven je nejvice abstraktni a nejvice kon-
cepéni. Hlavnim cilem, na této trovni, bylo zjistit, jaké tkoly mohou
uzivatelé prostrednictvim aplikace fesit. Za timto Gcelem bylo nezbytné
provést analyzu jak zakladnich existujicich, tak i novych obchodnich
procesu. Této analyze je vénovan oddil
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« Uroveil souboru moZnosti. Aby tato uroven byla uchopena v celé
své plnosti, byly zavedeny nové funkéni pozadavky, které jsou popsany
v oddilu 4

« Uroven struktury. Hlavnim tkolem, ktery byl v této fazi stanoven, je
popsat soucasnou informacni architekturu a posoudit potrebu prechodu
na novou. Prozkoumdéni TA se nachézi v sekci [1.3.2]

« Uroveni kostry. Tato troven predstavuje prechod od abstraktniho po-
hledu na produkt k jeho konkrétnimu provedeni. Na této trovni byla
provedena analyza uzivatelského prozitku s vétsim dirazem na zaméreni
se na obecny dojem produktu. Analyze uzivatelského prozitku aplikace
Kytarovy zpévnik je vénovana kapitola V této fazi projektu byly
také vytvoreny prototypy. Vytvoreni prototypt je zaznamenano v oddilu
2.2

e Uroven vzhledu. Tato troven je konecnd. Hlavnim tkolem bylo na-
vrhnout vizualni tpravu a prejit od prototypu k vytvoreni kone¢ného
feSeni. Tomu je vénovana kapitola

1.2 Analyza struktury a navigace webu

Termin informacni architektura oznacuje strukturu vsech informaci umisténych
na webu — usporadani stranek podle riuznych souvislosti do jednotlivych ka-
tegorii. Informacni architektura je neviditelna. Pro zjisténi spravnosti IA je
potieba nakreslit mapu stranek. Obrazek udava informacni architekturu
aplikace. Soucasny stav struktury odpovida narokim UX a projevuje se lo-
gickym zpusobem:

e stranky maji jednoduchou provazanost mezi sebou;

o mnejsou zbytecéné stranky (napf. stranky, jedinym tcelem kterych — pod-
tvrzeni néjaké akce);

o odkazy jsou spravné pojmenovany (nejsou odkazy s nazvem ,, Kliknéte
sem*“ atd.);

Jedinym zaznamenanym nedostatkem je tlacitko pro vytvoreni nové pisné
nebo nového zpévniku. Tato akce by méla byt dostupnd v naviga¢nim meénu,
protoze se jedna o jednu z hlavnich funkénosti apliakce.

1.3 Analyza procesi v aplikaci

Po celkovém auditu analytické dokumentace bylo zaznamenano vice nez 20
zékladnich obchodni procesi. Nize v textu jsou uvedeny klicové a taktéz nové
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1.3. Analyza procesi v aplikaci

Spr=

= Zaznam akci
uzivate

Sprava pisni

nahlaseni

Smluvni Aplikace _ " O —_— .
podmin! Pro Android Administrace 0 Projektu Prihlaseni Registrace

Hlavni stranka

Vyhledavani Pisné évnil Upozornéni Ma pfani

Verejné Vlasini Importovani
pisné pisné pisni

Verejné Nové
piani

Pisen Zpévnik

Administrator
PHihlageny uzivatel

Nepfihiaseny uzivatel

Obrazek 1.4: Informac¢ni architekturu aplikace
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aplikované obchodni procesy. Pro jejich ndzorné zobrazeni byly pouzity dia-
gramy aktivit UML (Unified Modeling Language).

1.3.1 Vytvoreni pisné

vvvvv

fakt, ze i prostrednictvim velkého poctu spravcl obsaht, ktefi by vytvareli
platformu slavnych pisni (déld to tak ¢dst konkurence) by bylo stale nemozné
uspokojit potfeby vSech uzivatelu. Kazdy uzivatel je, co se tyka uspokojovani
jeho potfeb, individualni, a nelze zapominat na skutec¢nost, ze hrani na kytaru
je asto doprovazeno projevem tvorivosti. Po¢inaje prikladanim novych akordu
slavnych pisni a konce vytvorenim zcela novych. Hlavné tyto faktory ovlivnily
vytvoreni tohoto obchodni procesu. Uzivatel mize narazit na pisen, kterd se
jesté v aplikaci Kytarovy zpévnik nenachazi, nebo mtize mit snahu vytvorit
vlastni pisen. Vlastni pisen muze vytvorit na portalu, v pifipadé potieby ji
muze publikovat za tcelem ziskani zpétné vazby od ostatnich uzivatell, a co

vvvvv

1.3.2 Vytvoreni zpévniku

Jak lze usoudit z nazvu aplikace, hlavni myslenkou je nejen schopnost vytvaret
pisné, ale taktéz zpévniky. Uzivatel si mulze pisné seskupit podle kritérii,
ktera povazuje za dilezita. Muze naptiklad vytvorit zpévnik, v némz se bu-
dou nachézet pisné vhodné pro hrani pti tdboraku nebo si vytvorit zpévnik s
pisnémi, které by se chtél naucit hrat. Z dané skutecnosti lze vyvodit zaveér,
Ze ta sama pisen se soucasné muze vyskytovat v nékolika zpévnicich.

1.3.3 Prehrat pisen

Bez ohledu na to, Zze vytvareni pisni a jejich organizovani do zpévniki jsou
velmi dulezitymi procesy, jedna se o to, ze klicovym procesem pri pouzivani
aplikace Kytarovy zpévnik je proces , Prehrat pisen“. Proto je nezbytné pro-
ces prepracovat za tcelem vylepseni uzivatelského prozitku. Nové feseni bude
obsahovat dalsi moznosti, a to: prehrat pisen ve zvlastnim rezimu. Uéelem to-
hoto procesu je pomoci uzivateli soustredit se na hru. V tomto rezimu uzivatel
uvidi pouze text a akordy skladby. Z4adné jiné prvky ani obsahova seskupeni
neodvadéji jeho pozornost. Diky tomuto rezimu je pisen zobrazena v aplikaci
tak, aby se co nejvice priblizovala knizni verzi zpévniku. Aktualizovany proces

je zobrazen na obrézku
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Uiivatel

Zahrét pised v Hracim
mu?

rezi
[onling]
[Ne]
Anoj.

N B Zahrat pisedt
Zahrat pisedi v Hracim

rezimu

Exportovat pisedi

Obréazek 1.5: Obchodni proces hrani pisné

1.3.4 Exportovat

V bodé[L.3.2] byl uveden ptiklad zpévniku, v némz jsou seskupeny pisné vhodné
pro hrani pri tdbordaku. Tento priklad predstavuje motivaci, pro¢ byl tento
obchodni proces vytvoren. Uzivatel nevzdycky ma po ruce pristup k internetu
nebo zarizeni, prostfednictvim néhoz by mohl vstoupit do aplikace. Proto je
potfeba umoznit mu, aby mohl své pisné kdykoliv prevést do papirové podoby.

1.3.5 Importovat

Hlavni zdroj, co se tyka naplnéni portalu obsahem, predstavuji uzivatelé.
Tento pristup ma velkou nevyhodu — osud celého produktu zavisi na moti-
vaci uzivateli vytvorit obsah. Proto je nevyhnutelné co nejvice zjednodusit
tvorbu obsahu. Je také treba premyslet nad moznosti, ze nékteri uzivatele jiz
podobny produkt pouzivaji, ale chtéli by ¢aste¢né nebo plné prejit do aplikace
Kytarovy zpévnik. Tento obchodni proces je zndzornén na obrazku Byla
feSena skuteCnost umoznit uzivatelim importovat pisné. Uzivatel muze im-
portovat jednu nebo vice pisni najednou. Pred ulozenim ma moznost zménit
obsah pisné nebo dalsi informace o ni.

11
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actimport

Utivatel

Nahrat soubory, které
obsahuji pisné

e}

Ulofit pisn

[An]
( Upravit pisné I\I

Nahsat dali
soubory?

INe]

Obréazek 1.6: Obchodni proces importovat

1.4 Funkéni pozadavky

1.4.1 Odpovidani na komentar

Ve stavajicim feseni ma registrovany uzivatel moznost ponechat si komentare
vyplyvajici ze zpétné vazby. Byl vytvoren novy funkéni pozadavek, ktery tuto
moznost rozsifuje. Nyni mohou uzivatelé na zpravy ze zpétné vazby reagovat.

1.4.2 Vytvoreni uzivatelské prirucky

Uzivatelska prirucka je manudl, v némz se popisuje spravny sled c¢innosti
potiebnych k dovrseni jakéhokoliv procesu. Vytvoreni takového manudlu je
casoveé velmi narocny proces, i z toho davodu, zZe je nutné provést tplnou
kontrolu vsech procesu v aplikaci.

Pii vytvareni je nezbytné zvazit, s jakymi problémy se muze uzivatel pii
pouzivani setkat. Napriklad odstranéni uzivatelského uc¢tu nelze povazovat za
obchodni proces, ale informace o tom musi uzivateli byt poskytnuta. Bylo
rozhodnuto, ze uzivatelskd prirucka bude implementovana ve formé ¢asto kla-
denych otézek (Frequently Asked Questions, FAQ), to znamend jako seznam
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1.5. Klicové aspekty pfi navrhovani Ul z hlediska UX

otazek a odpoveédi na né. Vytvoreni uzivatelské prirucky je nepostradatelnou
soucasti dobrého UX[10].

1.4.3 Vytvoreni hraciho rezimu

Utelem zvlastniho rezimu je oddélit texty a akordy od veskerého jiného ob-
sahu, coz ma vyznam z hlediska toho, ze pri hfe na kytaru neni rozptylovana
pozornost uzivatele jinymi faktory. Funkce automatického posouvani stranek
je také prenesena do tohoto rezimu. Hlavnim divodem prenosu je skutec¢nost,
ze pri vyuzivani automatického posouvani vyvstava potfeba neustdlého sle-
dovéani, protoze v aktudlni verzi se stranka automaticky posouva na konec
stranky, a na konci po hlavnim bloku s textem vstupuji i komentare.

1.4.4 TImport pisné

Import pisné nebo nékolika pisni musi byt proveden automaticky. Uzivatel
potrebuje pouze vybrat soubory, které jsou ulozeny v jeho zarizeni. Potom
systém zpracuje data téchto soubort a vyzve uzivatele, aby je ulozil do apli-
kace. Import musi byt implementovén ve formatu .chordpro[l1].

1.5 Kilicové aspekty pri navrhovani UI z hlediska
UX

Samozrejmé neni mozné spravnym zpusobem stanovit kritéria, jejichz dodrzovani
miize zajistit ispéch jakéhokoli produktu. Uspéch v prvni fadé zavisi od toho,
do jaké miry produkt naplnuje cile, pozadavky na plnéni tkola ze strany
uzivatele a ocekdvani uzivateli. Aby bylo mozné vSechny tyto skutecnosti za-
znamenat, je nutné provést hloubkovou analyzu publika, kterému je produkt
urcen. Na zakladé ziskanych dat rozpracovat zobecnéné modely uzivatelskych
znaku, identifikovat klicové skupiny téchto uzivatelskych znaku a v souladu s
predchozim stavem v ramci uzivatelského prozitku navrhnout obdobny pro-
dukt. Avsak existuji zdkladni principy, jejichz dodrzovani uzivatelsky prozitek
spojeny s pouzivanim produktu vyrazné vylepsi. Pro aplikaci Kytarovy zpévnik
byly vybrany nésledujici kritéria [12].

1.5.1 Pozadavky na obsah webu

e text obsahu by mél mit informativni charakter a mél by byt vhodné
strukturovan. Pti strukturovani textu je vhodné pouzit dobte zavedeny
model F-pattern. Podrobnéji o této problematice je uvedeno v oddilu

22

e mneni vhodné vytvéret tzv. , hello“ textové bloky typu ,, Vitejte“. Tento
text neobsahuje zddnou informac¢n{ hodnotu, pouze marni uzivateliv ¢as;

13
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o v piipadé pouzivéni slideru (nékolik pravidelné ménicich se obrazku v
jednom ramecku, které tvoii tzv. slideshow, neboli prezentaci), uzivatel
by mél dostat nasledujici moznost: zastavit prezentaci, aby si precetl
informace a vratil se k predchozimu snimku;

1.5.2 Typografie
e je nutné dbat na jednotnost textového a barevného reseni;
e pri vytvareni textu je vhodné pouzit maximalné dva typy pisma;

e neni vhodné pouzivat na vytvareni textu cernou barvu, lze ji nahra-
dit odstiny Sedé. Muze se zdat, ze tento bod neni podstatny, ale napr.
skupina uzivatela s dyslexii ur¢ité oceni sedou barvu[l3];

e modra barva textu by méla byt pouzita pouze v pripadé zobrazovani
odkaz;

e pro zobrazeni hlavniho textu se doporucuje pouzivat velikost pisma 16

pixelu [14];

1.5.3 Pozadavky na strukturu

e navigace by méla uzivatelim zpristupnit dilezité informace o webu;

« tlacitko prohlizece ,, Zpét“ by mélo vzdycky uzivatele vratit na predchozi
stranku;

« aplikace by neméla obsahovat blokovaci (bezvychodné) stranky, to jest
takové, z nichz se lze, za tcelem nasledného pouzivani aplikace, dostat
jen jedinym zpusobem, a sice kliknout na tlacitko prohlizece ,, Zpét“;

1.5.4 Pozadavky na prvky

o ikony a grafické prvky by mély byt uzivatelim dobfe znamé;

e pokud je potreba vizualné rozdélit stranku na bloky obsahu, lze pouzit
specidlni techniku, ktera spociva ve vytvoreni kontrastu mezi barvou
pozadi a barvou bloku obsahu;

1.5.5 Usability

e pri pouzivani formulaia, v nichz je zadano heslo, je tfeba dat uzivateli
moznost skryt nebo zobrazit obsah téchto formulaiu,

e jako dobra taktika se ukazalo taktéz informovani uzivatele o zapnuti
klavesy ,,CapsLock” ve formulatich pro zadavani hesla;
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e uzivatel by mél byt vzdycky upozornén, pokud by se mohl na zakladé
jeho akce obsah smazat;

e zpracovani vyplnéného formuldre by mélo byt spusténo nejen stiskem
vysledného tlacitka, ale také stisknutim klavesy Enter;

e tlacitko tabuldtoru musi presunout kurzor do pole formulare;
o chybové zpravy by mély byt vizudlné rozliSeny (zduraznény);
e vSechna upozornéni by méla byt umisténa v horni ¢asti stranky;

e pri pohybu nad aktivnimi prvky uzivatelského rozhrani by se jejich zob-
razeni mélo ménit;

e pokud je systémovy proces spustén vice nez nékolik sekund, je nutné o
tom informovat uzivatele. To se obvykle provadi pomoci animace;

1.6 Architektura aplikace a pouzité technologie

1.6.1 Architektura

Jak je znazornéno na obrazku aplikace jasné oddéluje backend server od
klientské ¢asti (frontend). Klientskd ¢ast se spousti na zarizeni uzivatele, ser-
verova ¢ast se nachédzi na samostatném fyzickém uzlu. Architektonicky styl
interakce mezi klientem a serverem predstavuje REST API. Zakladem komu-
nikace jsou data ve formatu JSON.

Klientska ¢ast stranky je vytvorena ve stylu jednostrankové aplikace(Single
Page Application, SPA).

K dnesnimu dni existuji dva hlavni typy technologii pro vyvoj webovych
aplikaci — SPA a MPA (Multi Page Application).

SPA predstavuje koncepci jednostrankové webové aplikace za predpokladu
pouziti architektonického feseni ,, Tlusty klient*. Specificnost ,, Tlustého kli-
enta“ v tomto pripadé spociva v tom, ze vSechny stranky jsou vygenerovany
prostfednictvim jazyka Javascript v klientovi a pouze hlavni idaje o akcich
jsou odesildny na server, kde v roli odpovédi prichdzeji potrebna data pro
dosazeni uzivatelského cile. Tato skutec¢nost ma vyznam v tom, Ze snizuje
zévislost na kvalité komunikace mezi klientem a serverem. Avsak tato metoda
ma nékolik podstatnych nevyhod:

e cast aplikace frontend je velmi komplikovana. Kromé HTML a logiky
UI je nutné vytvorit takzvané smérovace (routery), které napodobuji
prechod uzivatele po strankach. Navic obchodni logika aplikace je ¢astecné
nebo uplné duplikovana;

e vzhledem k tomu, Ze aplikace méa jeden vstupni bod, existuje riziko, ze
jedna chyba muze vést k nefunkcnosti celé aplikace;
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¢ delsi doba stahovani webu pii prvni navstéve, protoze je potreba stahnout
celou aplikaci;

o SPA komplikuje optimalizaci webu pro vyhledavace (Search Engine Op-
timization, SEO). Vzhledem k tomu, Ze vétsina webové stranky je vybu-
dovéana na strané klienta, vyhleddvaci roboty vyhleddvace (boty) vnimaji
stranku Uplné jinym zptusobem nez uzivatel. Tato skutecnost je nej-

kritictéjsi pro internetové obchody, blogy a portély, protoze pii zadani
prikazu do vyhledavaci vysledek nebude nalezen.

MPA je tradi¢ni webovéa aplikace. Funguje na principu, ze pokazdé, kdyz apli-
kace pozaduje data nebo je odesle na server, je nucena prijimat novou stranku
v plném rozsahu a poté ji zobrazit v prohlizec¢i. Podrobnéji je koncept aplikaci
MPA popsén v oddilu

Kromé vyse zminénych slabin SPA stoji za zminku fakt, ze aplikace Kyta-
rovy zpévnik je podstatné zranitelny v oblasti bezpecnosti. Ke kédu, ktery Ul
dava k dispozici administratorim, ma pristup kterykoliv uzivatel. Napriklad
i neregistrovany uzivatel muze zjistit, na kterou adresu administrator odesle
prikaz zablokovat uzivatele. Navic obchodni logika je prakticky v celé mire
zkopirovana z backend-u, hacking aplikace v tomto pripadé je jen otdzkou
casu.

1.6.2 Pouzité technologie

Jako prostredek implementace klientské aplikace byl vybran programovaci ja-
zyk Dart[15)]. Dart je relativné novy objektové orientovany jazyk pro vytvéareni
strukturovanych webovych aplikaci. Ma mnoho vyhod, z nichz za hlavni lze
povazovat syntaxi a strukturu kédu, které jsou velmi podobné jiz klasickym
programovacim jazyktm: Java, C++, C#. Grafické uzivatelské rozhrani apli-
kace je implementovano prostrednictvim kaskadnich styla CSS a jazyka Ja-
vascript za Gcasti knihovny Bootstrap[16]. Dalsi podrobnosti o téchto techno-
logiich jsou popsény v kapitole

Za ucelem zjednoduseni vyvojového procesu pouzivé projekt systém spravy
baliki, ktery umoznuje ziskat mnoho knihoven a softwarovych platforem vy-
tvofenych riuznymi vyvojari. Avsak, pii analyze aplikace bylo zjisténo, ze na-
vzdory pouzivani spravce balickt dart pub nékteré knihovny nakonec stale
byly nainstalovany manuélné. Napriklad knihovna bootstrap je ulozena v ad-
resari projektu. Toto feseni je z hlediska moderniho vyvoje aplikaci neprijatelné.
Kromé manualni aktualizace knihoven musi vyvojar identifikovat a manudlné
vytvorit vsechny potrebné souvislosti.

Sestaveni projektu je realizovano na primitivni trovni. Kromé nevyhnutel-
nosti kompilace jazyka Dart prosttednictvim dart-js, je nevyhnutelné manualné
zménit, byt malou, ale pfece jen, ¢ast kédu. V privodci pro vyvojare, ktery
je umistén v hlavni slozce projektu, je napsano:
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deployment Model nasazeni 7

wdevices
UserClient

HTTP

TCR/IP

Obréazek 1.7: Model nasazeni

,»--- Vyvoj aplikace je mozné realizovat pii pouziti Dartia ¢i s kompi-
lovanim po kazdé zméné. Mezi témito zplsoby vyvoje se prepind zakomen-
tovanim prislusnych radka v index.php.”

Takové feseni obsahuje fadu problémi, z nichz nejdilezitéjsi jsou:

1. Slozitd implementace prubézné integrace (Continuous Integration,CI)
projektu. Z hlediska automatizace je potieba vytvorit dalsi systémové
skripty, které budou pozadované radky ménit. Toto je v rozporu se sa-
motnou ideologii CI, jmenovité: testovani i sestaveni projektu by mélo
byt provedeno nad obdrzenym zdrojovém kédem (tedy ne nad upra-
venym kédem).

2. Existuje riziko ziskani zdrojového kodu v kone¢né verzi, coz mize vyrazné
snizit bezpeénost aplikace.
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KAPITOLA 2

Navrh

2.1 Architektura

Jak jiz bylo zminéno v oddilu[I.6.1] existuji dva typy webovych aplikaci — SPA
a MPA. Na zdkladé provedené analyzy lze dospét k zavéru, ze pro aplikaci
Kytarovy zpévnik pouziti SPA technologie neni optimalni.

Proto bylo rozhodnuto aplikaci prevést na technologii MPA, kterd v sobé
zahrnuje pouziti architektonického feseni ,, Tenky klient®.

V tomto pripadé to znamenad, ze veskera obchodni logika probiha na strané
serveru. A pri kazdém zadaném pozadavku se vygeneruje uplné nova stranka.
Avsak generovani celé stranky nese s sebou jednu velkou nevyhodu. Kazda, byt
i nepatrna zména zpusobi, Ze se v prohliZe¢i zobrazi nova stranka. Napriklad
pri vytvareni komentare na strance pisné se celd stranka znovu nacte. Pisen
se pri tomto viibec nemohla zménit, takze restart stranky je nadbytecny. Pro
feSeni takovych pripadu existuje specidlni technologie — Ajax, kterd umoznuje
aktualizovat pouze ¢ast stranky. Byla pouzita tato technologie v souc¢innosti
s vyuzivanim néasledujicich funkei:

e vytvaret, odstranovat a upravovat komentare a hodnoceni

e vyhledavat pisné a zpévniky

pridavat vlastni tagy u pisné nebo zpévniku

« nahlaseni veskerého obsahu.

2.2 Vytvoreni prototypu a navrh designu

Dalsi etapa zahrnuje vytvofeni pocatecniho navrhu nového systému. Jako
zéklad k této Cinnosti poslouzi vysledky provedené analyzy aktudlni verze
systému a urceni kontextu pouzivani a pozadavki co se tyka nové vzniklého
systému.
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Vlastnik: Dummy Vlastnik: Dummy Viastnik: Dummy
SBOHEM, GALANECKO SBOHEM, GALANECKO SBOHEM, GALANECKO
Autor: Vlasta Red| Autor: Vlasta Red| Autor: Vlasta Red|
Viastnik: Dummy Vlastnik: Dummy Vlastnik: Dummy
KYTAROVYZPEVNIK.COM ZDROJE KONTAKTY

0 PROJEKTU POUZIVANI COOKIES MAIL@KYTAROVYZPEVNIK.CZ
MAPA STRANEK SMLUVNI PODMINKY
UZIVATELSKA PRIRUCKA

Obréazek 2.1: Prototyp hlavm stranky webu

Z hlediska vybéru prototyptu byl vyvinut prototyp vysoké presnosti (tzv.
pixel perfect prototype). Vytvoreny prototyp je vlastné prototypem rozhrani
navrhovaného systému, je vytvoreny v grafickém editoru Photoshop[I7] a pro-
pojeny na zakladé odkazii prostrednictvim specialni webové sluzby Invisio-
nApp, kterd umoznuje vytvaret interaktivni prototypy aplikaci.

V tomto prototypu vsak nejsou implementovany vsechny funkce, nicméné
vyvinuté feseni poskytlo obecnou predstavu o tom, jak by systém mohl fun-
govat a vypadat.

Obrazek udava prototyp hlavni stranky webu.

Vsechny prototypy lze najit na strance: https://invis.io/4FFPWGV9EKN

2.3 Navrh reseni pozadavki, které vznikly pri
analyze Ul z pohledu UX

Struktura stranky bude implementovana pomoci zakladni sablony F-pattern.
F-pattern popisuje nejbéznéjsi stereotyp pohybil o¢i uzivatele pfi prohlizeni
stranky. Tato sablona byla popularizovana na zakladé provadéné studie o sle-
dovéni pohybu o¢i podle NNGroup[I8]. Studie zkoumala chovani vice nez
200 uzivatelu, kteri sledovali tisice webovych stranek, na zakladé cehoz se
zjistilo, ze zakladni zpusob ¢teni, i kdyz se tykal velkého poctu stranek, byl
pomérné konzistentni i z hlediska plnéni riznych tkolt. Obrazek udava,
jak uzivatelé vnimaji stranku webu. Tento vzorek ¢teni se podobé pismeni F
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2.3. Navrh feseni pozadavku, které vznikly pii analyze Ul z pohledu UX

Obrazek 2.2: F-pattern sablona[19]
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2. NAVRH

Kytarovy
zpévnik

Obrazek 2.3: Novy logotyp aplikace

a je slozen z néasledujicich tii soucasti:

1. uzivatelé nejdiive ¢tou ve vodorovném smeéru, obvykle horni ¢ast oblasti
obsahu. Tento pocatecni prvek predstavuje horni linii pismene F;

2. poté sleduji svislou ¢aru na levé ¢asti obrazovky a hledaji body zajmu v
prvni vété odstavece. Kdyz objevi néco zajimavého, ¢tou blize ve druhém
horizontalnim sméru, ktery obvykle pokryva kratsi oblast nez predchozi
smér. Tento pridavny prvek tvori dolni linii pismene F;

3. nakonec si uzivatelé prohlizeji levou stranu obsahu ve svislém sméru.

Pouziti této Sablony (z hlediska vyvoje aplikace) umozni uzivatelim rychle
najit uzitetné informace.

Po vytvoreni prototypu bylo mozné konkretizovat nasledujici aspekty navrhu
UX:

o v ndvrhu byl pouzit Google Material Design[20]. Jeho hlavni prednosti
je rozdéleni veskerého textového obsahu do samostatnych zoén;

e co se tyka pisma, byl vybran typ pisma Roboto. Tento typ pisma je
vhodny pro zvoleny design a je snadno citelny;

e hlavni barvy stranky jsou tmavé modré a Sedé;

e vytvoreni prezentace na domovské strance predstavuje dobrou prezen-
taci produktu pro nové zdkazniky. A pridani novych kategorii (nej-
oblibenéjsi) muze zvysit motivaci uzivateli k vytvareni obsahu.

Pr1i vytvareni prototypt bylo navrzeno taktéz nékolik variant logotypi, z nichz
jeden byl vybran. Vybrany logotyp je zobrazen na obrazku

Logotyp byl vyhotoven prostfednictvim vektorové grafiky v aplikaci Adobe
Hlustrator[2I]. Pfi vytvéareni logotypu nejlepsi strategii je drzet se minimalis-
tického designu. Tom Wishart, expert na tvorbu logotypu, radi vytvorit logo-
typ, ktery vytvori zékladni predstavu o produktu, dale radi co nejvice se vzdat
mnozstvi detaild, a pritom zachovat zakladni myslenku. Wishart zdtraznuje,
ze dobfe navrhnuty logotyp mé vliv na uzivatelsky prozitek.[22]
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2.4. Adresarova struktura projektu

L app
styles
scripts
presenters
Lg,templates

| www

L,dist
| tests

| ur

| _htaccess

Obrazek 2.4: Struktura projektu

Vytvoreny logotyp se vyznacuje proporcionalnimi tvary a barevnou skalou
slozenou ze 4 barev. Zobrazuje dva predméty — trsdtko a kytaru. Logotyp bez
pusobeni kontextu aplikace by mél v uzivateli vyvolavat pocit jednoduchosti
a pohodli.

2.4 Adresarova struktura projektu

Dalsi krok pozitistaval z vytvoreni spravné struktury projektu. Vysledna struk-
tura klientské ¢asti je zndzornéna na obrazku

o Ve slozce templates se nachazeji sablony HTML stranek (oddil ;
o ve slozce styles se nachézeji soubory se styly (oddil ;

o ve slozce tests/UI se nachazeji testovaci skripty (oddil ;

« ve slozce scripts se nachdzeji soubory JavaScript (oddil ;

e slozka dist uchovava soubory, které jsou vysledkem programovani apli-
kace, a které budou pfimo pouzivany uzivateli; (oddil :

e soubor .htaccess predstavuje soubor zodpovédny za konfiguraci webového
serveru a umoznuje tato nastaveni pouzivat pro jednotlivé slozky na ser-
veru.
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KAPITOLA 3

Realizace

3.1 Pouzité technologie

3.1.1 Konfigurace projektu

Pted bezprostiredni implementaci bylo nutné nakonfigurovat novy projekt. Pro
komfortni vyvoj byly stanoveny nasledujici pozadavky:

« instalace novych balikti a feseni zavislosti musi probihat automaticky;
e projekt by mél byt sestaven automaticky;
e privyvoji je nezbytné pouzit specidlni rezim, ktery bude detekovat zmény

ve zdrojovém koédu a automaticky sestavi projekt.

3.1.2 Sprava balickt

Jak jiz bylo bylo napsano v oddilu pokud neexistuje automaticky pristup
k instalaci, musi vyvojar instalovat balicky ru¢né. Pro automatickou instalaci
byl vybran spravce balickia NPM[23].

3.1.3 Latte Sablony

Zobrazeni dat uzivateli je realizovdno prostfednictvim Sablon jazyka Latte[24].
Latte je specidlni jazyk vytvoreny pro framework Nette[25]. Z hlediska pouziti
téchto sablon byly aplikovany dva pristupy:

1. Kostra stranek byla vytvorena pomoci klasickych HTML tagu.
2. Pro naplnéni HTML tagt daty byly pouzity specidlni piikazy — Latte
makro. Piklad vyuziti je ve vypisu zdrojového kédu Z hlediska ar-

chitektury MPV (Model-View-Presenter), sablony predstavuji zastupce
vrstvy View. Ostatni vrstvy jsou realizovany pres framework Nette.
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3. REALIZACE

<form class="import-song-form” role="form"” n:name="songsForm">
<div class="float-right">
<div class="delete-import-form” title="Smazat" >
<i class="mdi-close mdi icon-black mdi-18px"></i>
</div>
</div>
{label title}
<input class="form-control” n:name="title">
{label author}
<input class="form-control” n:name="author">
{label publicTags}
<input class="form-control” n:name="publicTags">
<div class="text-right">
{label public}
<input n:name="public”">
</div>
{label 1lyrics}
<textarea <class="form-control” rows="20" n:name="lyrics">
</textarea>
<div class="text-right">
<div data-link="{link Song:view id => 0}"
class="btn btn-primary btn-xs import-song”
title="Importovat”">Importovat</div>
</div>
</form>

Vypis zdrojového kddu 3.1: Realizace formulafe pro import pisné

3.1.4 Kaskadové styly

Webové stranky jsou realizovany pomoci znackovaciho jazyku HTML a kaska-
dovymi styly CSS. Problém spociva v tom, zZe styly nepracuji s proménnymi
a témer vsechny prvky navrhu musi byt vypocitany ru¢né. Proto pri vytvareni
stylt byl pouzit jazyk SASS[26] (Syntactically Awesome Style Sheets) — rozsiteni
kaskadovych stylu CSS. Jednou z klicovych funkci SASS je skutecnost, ze dis-
ponuje pravidly, jez usnadnuji proces vytvareni a upravy vlozenych selektort.
SASS je nejvice perspektivni a nejvic dynamicky se rozvijejici jazyk, ktery
umoznuje rychle a efektivné vytvaret tabulky styla, které predstavuji zakladni
prvek soucasného vytvareni klientské ¢asti webu.

3.1.5 Javascript a jQuery

7Z hlediska vytvoreni dynamického obsahu a implementace fungovani klientské
casti webu, je vhodné pouzit Javascript v souc¢innosti s pouzitim dodatecnych

knihoven. Nejdulezitéjsi z nich jsou jQuery a jQuery UI[27], pficemz jQuery
umoznuje provadét vsechny funkce vyvoje klientskych ¢asti webll a vyrazné
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3.1. Pouzité technologie

rozsifuje a zjednodusuje kéd diky funkcim, které jsou v ném vytvoreny; a
jQuery Ul je vybudovéan na bazi jQuery a zaméreny na navrh zakladnich prvka
uzivatelského rozhrani webu (menu, textovd pole, galerie, atd.). Pouzivani
ramcu ve vyvijeni predstavuje charakteristicky rys moderntho webu a v soucasné
dobé je nezbytnym prvkem.

3.1.6 Bootstrap

Bootstrap je nezavisla sada nastroji pro tvorbu webovych stranek a webovych
aplikaci. Zahrnuje HTML a Sablony CSS (nova verze poskytuje i SASS Sablony)
pro navrh typografie, webového formulére, tlac¢itek, stitkt, navigacnich bloku
a dalsich komponent webového rozhrani véetné rozsiteni jazyka Javascript.
Pti implementaci byla uzivana verze Bootstrap 4.

3.1.7 Priubézna integrace

Z hlediska systému Fizeni projektu, v prubéhu vyvoje byl pouzit nastroj GIT[28].
Pri implementaci bylo nutné vzit do avahy skute¢nost, ze vyvoj je provadén
nikoliv jednim vyvojarem, ale dvéma. Kazdy z vyvojaiu by mohl potencidlné
zménit koéd programu tak, aby zmény ovliviiovaly vykon toho druhého. K
vyreseni tohoto problému byl pouzit princip Continuous Integration, v némz
vyvojari pravidelné integruji zmény kédu do centralniho lozisté, po cemz
probiha automatické sestavovani, testovani a spusténi v zvlastnim prostredi.

V pribéhu vyvoje byla pouzivana sluzba GitLab Continuous Integration
a integracni proces probihal na oddéleném serveru v nékolika fazich:

e Ziskani zdrojového kédu z dloziste GIT
e Sestaveni projektu

e Provedeni test

o Nasazeni

e Odesilani zprav

3.1.8 Sestaveni projektu

Automatické sestaveni projektu bylo realizovéano prostfednictvim néstroje Webpack[29].
Béhem automatického sestavovani byly kromé kompilace souboru SASS a JS
provedeny nasledujici vylepseni:

1. Rozdéleni souborti JS do dvou typi: vendor a bundle. V ptipadé vendor
— jedna se o kéd postrannich knihoven, v ptipadé bundle — se jednd
o kéd napsany vyvojari. Zakladni myslenka spociva v tom, ze soubory
typu bundle se méni mnohem c¢astéji nez soubory typu vendor. Proto pri
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3. REALIZACE

implementaci nové verze aplikace budou muset uzivatelé stdhnout pouze
¢ast aplikace.

2. Cést ndzvu viech soubori, které byly vygenerovany béhem sestavovani,
obsahuje unikatni sadu symboli. Pii sestavovani bude nazev zménén
pouze u soubort, jejichz kéd se zménil. Toto vylepseni ma zdklad v
podobné myslence jako v bodé 1.

3. Implementace tzv. rozdéleni kédu (Code Splitting) umoznuje automa-
tické rozdéleni javascriptového kédu do samostatnych soubort. Tato
technika umoznuje snizit velikost souborii typu bundle. To znamend, ze
kazdy z téchto souborti bude automaticky nac¢ten pouze na ty stranky,
které dany kéd skutecné pouzivaji.

4. Aktivace plugini, které snizuji velikost vygenerovanych souborti bez
toho, aby byla ovlivnéna jejich funkénost. Snizeni velikosti probiha predevsim
na zakladé odstranéni mezer a komentai.

3.2 Implementace
Implementace se uskutecnila v nékolika fazich:
1. vytvoreni struktury Sablon;
2. vyplnéni sablony funkcemi, které implementoval kolega Jan Holan[30];

3. stylizace této sablony s ohledem na koncepce UX, které vyplynuly v
ramci provadéné analyzy;

4. aktivace pozadovanych prvka prostfednictvim Javascriptu.

Béhem implementace vzniklo nékolik nezvyklych situaci, které se tykaji ex-
portovani a importovani pisné.

3.2.1 Exportovani pisné

Jedno ze zlepsSeni vyskytujici se v nové verzi aplikace Kytarovy zpévnik predsta-
vuje soucasné zobrazeni pisni na strance vefejné/soukromé pisné. Diive byl
pouzivan pristup, pri némz bylo zobrazeno prvnich 20 pisni; v pfipadé nut-
nosti uzivatel mohl kliknout na tlacitko ,,dalsich 20 pisni* a systém automa-
ticky nacetl jesté dalsich 20 vysledkt. Co se tyka exportu, na zakladé tohoto
pristupu vybér pisni zvolenych uzivatelem byl snadno realizovatelny, protoze
umisténi kazdé zobrazené pisné bylo statické. Oproti kazdé pisni byl postaven
indikator, jenz ukazoval, zda pisen pri exportu byla brana v tvahu.

V nové verzi se pouziva jiny pristup, skladby nemaji statickou pozici a
uzivatel nemé vzdy moznost vidét, co presné bude exportovano. Proto bylo
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3.2. Implementace

Poradi ve Nazev Interpret/Autor Album Vlastnik Rok  Tagy
zpévniku

Variace na renesancn P e
19. téma Vladimir Misik zd.rybola #Ceske #rock
a

18, Vodécka holka Hop Trop zd.rybola
17. Sluneéni hrob Blue Effect zd.rybola #ceské #blues
N #eeské #folk
16. Sbohem, galanecko Vlasta Red| zd.rybola .
#moravske

15, Praminek vlast Jifi Suchy zd.rybola #ceské #klasika
14. Worried Life Blues Eric Clapton Riding with the King  zd.rybola #blues #anglicky

Pisné k Exportovani = n
13, Mikymaus Jaromir Nohavica
12 Kutil Chinaski
11 Lachtani Jaromir Nohavica Tri €unici
10 Hlida¢ krav Jaromir Nohavica Pridat fitulnf stranku

Pfidat obsah pisni na zacatek Vybrat viechny / zadné

Cislovat stranky ve zp&vniku

Obréazek 3.1: Dialogové okno pro export zpévniku

rozhodnuto o implementaci dalsiho dialogového okna, které zobrazi aktualni
seznam vybranych pisni. Bylo také rozhodnuto, Zze uzivatel si muze zvolit
pozici pisné v souboru. P¥iklad provedeni je znidzornén na obrazku

3.2.2 Importovani pisné

Hlavni problém s implementaci importovani pisné vznikl pti vytvareni metody
na feseni situace, kdyz je potfeba nacist velké mnozstvi souboru. Existuji dvé
metody:

1. stahovéani vSech soubort na server prostfednictvim jediného pozadavku
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HTTP;

2. druhd metoda vyzaduje nacist kazdy soubor samostatné, tj. jeden soubor
znamend jeden pozadavek HTTP.

Druha metoda je samoziejmé optimalnéjsi, protoze v dusledku asynchronniho
nacitdni na server je celkovd doba provadéni sniZzena. Avsak implementace
asynchronniho nac¢itani neni tak jednoducha jako vytvoreni jediného pozadavku,
na zakladé néhoz budou vsSechny soubory pfenadseny. Problém s vytvorenim
asynchronniho stahovani nastane z toho divodu, Ze server po zpracovani sou-
boru vrati informace. Proto je nutné jednak vytvorit nékolik pozadavki, a
jednak je taktéz sledovat. Za tcelem vyTeseni tohoto problému byla znovu
pouzita technologie Ajax. Klicovou roli pti implementaci hraje skryty HTML
tag, zvany iframe, v némz bude uloZen jeden z docasnych soubori, které vybere
uzivatel pomoci tlacitka ,, Vyberte soubory*. Javascript detekuje, pokud néjaky
z téchto tagi byl zménén (t.j. byl pfiddn soubor) a text souboru pieposle
funkci, kterd se stard a samotné preposilani mezi klientem a serverem. Tato
funkce je TeSena pomoci technologii Ajax. Proto hlavni vldkno prohlizece ne-
bude ¢ekat, dokud server nevrati odpovéd, ale zkusi najit dalsf iframe tag, ve
kterém byla provedena zména.

3.3 Testovani

Pri testovani uzivatelského rozhrani byla pouzita specidlni testovaci metoda
nazvand Regresni testovani. Regresni testovani je typ testovani zaméfeného
na kontrolu zmén provedenych v aplikaci, za tcelem ziskani jistoty, ze exis-
tujici funkce pracuji stejné jako predtim.

Provedeni testovani bylo implementovano prostirednictvim specialniho nastroje
— Selenium WebDriver[31].

Selenium WebDriver predstavuje komfortni API (Application Program-
ming Interface) pro spravu prohliZece, je navrzen ve formé knihoven a pfi tes-
tovani spousti prohlizec, ktery vizudlné zobrazuje vSechny odeslané prikazy.
WebDriver je schopen pracovat s mnoha prohlizeci a v riznych programo-
vacich jazycich. Je snadno integrovatelny s jinymi nastroji, protoze v podstaté
predstavuje soubor knihoven. Pro tento projekt byl jako prohlize¢ vybran Fi-
refox a jako skriptovaci jazyk Javascript. Princip WebDriveru udava diagram
znézornény na obrazku [3.2]

Testy pokryvaji zejména hlavni funkénosti aplikace:

o Autorizace
— Prihlasit se
— Odhlasit se

— Zachovat prihlaseni
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3.4. Nasazeni

e Pisen
— Vytvorit
— Upravit

— Smazat

Zpévnik
— Vytvorit
— Upravit
— Pridat pisen

Smazat

e Pranim
— Vytvorit
— Upravit
— Smazat
o Komentar
— Vytvorit
— Upravit
— Smazat
e Vyhledavani

— pisné podle nazvu

— zpévniku podle nazvu

3.4 Nasazeni

Jak jiz bylo uvedeno vyse, pti vyvoji aplikace Kytarovy zpévnik byla pouzita
metodika Continuous Integration. Proto, po provedeni implementacni préaci
byla konecnéd verze témér pripravena, bylo nutné pouze odstranit soubory,
které byly pouzity pro vyvoj. V této fazi byla taktéz aktualizovana prirucka
pro vyvojare a pruvodce nasazenim aplikace.
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sd Selenium WebDriver /

X
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Obrazek 3.2: Princip ¢innosti Selenium WebDriver
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Zaver

Prace na sepsani tohoto prispévku vyzadovala sirokou skalu znalosti. Kromé
vyuziti znalosti z oblasti vyvoje aplikaci bylo nutné nejen studovat technologie
spojené s User Experience, ale taktéz je pouzit v praxi. Jesté pred zacatkem
prace bylo jasné, ze celd klientska ¢ast aplikace bude zcela prepracovana, toto
rozhodnuti ovlivnilo mnoho faktori, vcetné zmény architektury, presunu ob-
chodni logiky na stranu serveru a zménu jazyka, ve kterém byla klientské c¢ast
aplikace napsana.

V ramci prace na tomto prispévku byl zaznamenan standardni zivotni
cyklus aplikace z hlediska vyvoje moderniho softwaru: analyza, navrh a im-
plementace.

V ramci analyzy bylo nejdiive studovano a popsano uzivatelské rozhrani
aplikace, a to jak z hlediska jeho implementace, tak i co se tyka hlediska
uzivatelské prozitku podle User Experience. Nasledovalo vytvoreni designu a
jeho prototypu. Taktéz byly identifikovany a postaveny nové funkéni pozadavky,
které byly néasledné zrealizovany; zvlastni pozornost byla vénovana vypra-
covani podrobného manualu pro uzivatele. V posledni fazi vyvoje byly prove-
deny automatické testy a tvorba findlni verze produktu.

Vysledek prace na tomto piispévku predstavuje aplikace Kytarovy zpévnik
2.0. Aplikace se diky implementovanym zménam stala rychlejsi, stabilnéjsi a
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ve vefejném vlastnictvi.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface
CI Continuous Integration

CSS Cascading Style Sheets

FAQ Frequently Asked Questions

HCI Human Computer Interaction
HTML Hypertext Markup Language
HTTP Hypertext Transfer Protocol

ISO International Organization for Standardization
IA Information Architecture

JS Javascript

JSON Javascript Object Notation

MPA multiple-page application

MVP Model View Presenter

REST Representational State Transfer
SASS Syntactically Awesome Style Sheets
SPA Single Page Application

SEO Search Engine Optimization

UxD User Experience Design

UI User Interface
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A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

UX User Experience
UML Unified Modeling Language

WWW World Wide Web
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme. tXt.....ooviiiiiiii struény popis obsahu CD
| release.......ciiiiiiiiiiiii aplikace urcend k nasazeni na server
releaseGuide 2.0.pdf......... ..., instalacni prirucka
SOl pocatecni data pro databazi
S T ettt e e zdrojové kody webovych stranek
| _src

implementation
devGuide 2.0.pdf ........ ...l programatorska prirucka
I it e zdrojové kédy implementace
prototypes ................. prototypy aplikace ve formatu PSD a Al
L thesis. .o pisemna prace
tsr‘c ........................... zdrojova forma prace ve formatu INTEX
thesis.pdf ... ... i text prace ve formatu PDF
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